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MATERIAL KOMMENTAR 
Vielfältige Verwandlungen 
Constanze Kirchner, Oestrich-Winkel/johannes Kirschenmann, Bad Homburg 
Verwandlungen spielen in der Bildenden Kunst in vielfacher Hin­
sicht eine bedeutende Rolle: Bilder illustrieren die Verwandlun­
gen in der Sagen- und Märchenwelt, klassische Sujets sind dem 
Stilwandel unterworfen, und im verfremdeten Zitat oder im Nach­
bild wandeln Künstlerinnen und Künstler populäre Motive. In der 
Malerei oder mit plastischem Material bis hin zum Computer als 
Werkzeug können Themen und Formen verwandelt werden. Objekte 
und Bilder der Kunst zeigen fixierte Ausschnitte aus Verwand­
lungsprozessen (Abb. 16/17). Wird mit einer lebendig vorgetragenen 
Geschichte der narrative Kontext ergänzt, über das Schicksal des 
verwandelten Jägers Aktaion oder vom hart geprüften Antonius 
(Abb. 18) berichtet, sind wir mit den Schülerinnen und Schülern 
inmitten spannender Kunst-Geschichten. 
Das Material zielt auf die Primarstufe. Die Bilder und Impulse 
wurden auch in den nachfolgenden Schulstufen erprobt. Dabei 
treten für die höheren Altersgruppen noch stärker fachwissen­
schaftliche Bezüge bei den einzelnen Abbildungen hinzu. 
Symbolisch-anschauliches Denken, das sich besonders im 
Träumen, Phantasieren und Spielen niederschlägt, ist eine Erkennt­
nisform, die im Grundschulalter gegenüber abstrakt-operationa­
len Denkprozessen dominiert. Das präsentative Erfassen des Wirk­
lichen muß als gleichwertiger Denkvorgang weiterentwickelt und 
gefördert werden. Das Ziel des Kunstunterrichts reicht noch wei­
ter: Es ist die Anregung der Phantasietätigkeit, die auf reflektie­
render Umbildung beruht und diese zugleich fördert. «Damit im 
Unterricht umgebildet werden kann, müssen Erfahrungen und Erin­
nerungen heraufgerufen werden können, müssen aber auch Ange­
bote gemacht werden, Objekte, Bilder vorhanden sein, erzeugt 
werden, aktiviert werden» (Otto 1990, S. 38). Solche Angebote 
stellt das Material vor, und die Anregungen zur ästhetischen Pra­
xis zielen auf ein Loslösen der Einbildungskraft von der Repro­
duktion: ein Weiter-Phantasieren. 
Die Einbildungskraft stützen 
Verwandlungen im weitesten Sinn sind wesentliches Element kind­
lichen Spiels. Ein Tisch, mit Decken verhängt, wird zur Räuber­
höhle. Steine, Holzklötzchen oder andere Gegenstände symbo­
lisieren Autos, Schiffe und vieles mehr. Die Kinder entwickeln 
eine eigene Welt der Phantasie. 
Dieses Phantasieren kann im Entwicklungsprozeß nicht hoch 
genug geschätzt werden. «Das Kind braucht in Symbolform geklei­
dete Anregungen, wie es mit diesen Fragen und sicher zur Reife 
heranwachsen kann» (Bettelheim, S. 14). lm Spiel, der Nachahmung 
und Identifikation mit unterschiedlichen Lebensentwürfen, der han-
delnden Auseinandersetzung und Aneignung von Welt, werden 
Emotionen, Ängste und seelische Konflikte ausgelebt und bear­
beitet. So finden sich auch Angebote, die von gruseligen oder merk­
würdigen Geschichten sowie obskuren Welten handeln. Dam.i t soll 
das Potential der kindlichen Phantasie gestärkt werden, um jenen, 
meist massenmedialen Kräften entgegenzuwirken, die die Ein­
bildungskraft und Fähigkeit zur Umbildung schwächen. Hier soll 
der Materialteil unterstützen: Verwandlungsprozesse in Geschich­
ten, Märchen und Sagen werden aufgegriffen (Abb. 2-4. 6. 16, 
17). Es werden Verwandlungen im Traum und in der Phantasie, 
vergegenständlicht vor allem in den Arbeiten von Rene Magritte 
(Abb. 7-12) und Max Ernst (Abb. 1 und 18), gezeigt und mit 
sowohl spielerischen als auch gestalterischen Anregungen ver­
knüpft. In der ästhetischen Praxis wird konkret formbares Mate­
rial verwandelt: beim plastischen Arbeiten (Abb. 6), in Anwen­
dung der Frottagetechnik (Abb. 5) oder aleatorischen Verfahren 
(Abb. 18). 
In jeder Schulstufe bietet sich fächerübergreifendes Arbeiten 
an. Das Material motiviert nicht nur zum Geschichten Schreiben 
im Deutschunterricht, auch Leseanregungen werden gegeben. Zahl­
reiche Märchen bedienen sich des Themas Verwandlung: Men­
schen werden in Tiere gewandelt, Stroh wird zu Gold, Wünsche 
werden Wirklichkeit usw. In Kinderbüchern und Comics geht es 
auf Reise in andere Zeiten (Abb. 4), historische Kulissen wech­
seln je nach Gebrauch, Figuren mutieren zu Halbwesen zwischen 
Mensch und Tier (Abb. 15), Objekte werden verlebendigt. Ver­
wandlungsprozesse in der Natur können im Sachunterricht 
aufgegriffen werden - von der Raupe zum Schmetterling, vom 
Keimling zur verwelkten Pflanze. Solche und ähnliche Themen 
können auch als musikalische Umsetzung in eine Klanggeschichte 
münden (vgl. Geck, S. 42) oder als Schattenspiel realisiert wer­
den (vgl. K+U 168). 
Literarur: 
Bettelheim, Bruno: Kinder brauchen Märchen. Stuttgart 1981. 
Die Erfindung der Natur. Katalog Sprengel-Museum Hannover 1994. 
Escher, Maurits Cornelis: M. C. Escher. Köln 1993. 
Geck, Martin: Singt und spielt. Bielefeld 1991. 
K+U 168/1992: Schattenspiel. 
Meuris, Jacques: Rene Magritte. Köln 1990. 
Otto, Gunter: Über Phantasietätigkeit in Kinderzeichnungen, im Alltag. 
in der Schule und in der Kunst. In: Duncker, Ludwig u. a. (Hg.):Ki:nd­
liche Phantasie und ästhetische Erfahrung. Ulm 1990. 
Spies, Werner (Hg.): Max Ernst. Ausstellungskatalog. München 1991. 
KUNST+UNTERRIGHT 22 HEFT 194/1995
Kirchner, Constanze/ Kirschenmann, Johannes: Vielfältige Verwandlungen. Kommentierte Unterrichtsanregungen. In: 
Kunst+Unterricht 194/1995, S. 22 - 34
PRIMARSTUFE 
Abb. 1: 
Max Ernst (1891-1976): 
Kampf der Fische, 1917. 
Aquarell auf Papier, 
21,7 x 14,5 cm. 
Privatsammlung 
Zwei fliegende «Fische» sind in 
einen Luftkampf veiwickelt. Vor 
dem blauschwarzen Nachthim­
mel ist ein hellblaues Flugzeug 
zu erkennen, das über ein bereits 
abgestürztes hinwegfliegt. Das 
Flugzeug in der Luft hat die 
großen Augen eines Insekts, die 
von schwarzen Linien durch­
zogen sind, so als wären die 
Augen grausam durchbohrt. Am 
Ende des ersten Weltkrieges, vor 
etwa 80 Jahren, wurden erstmals 
Flugzeuge eingesetzt, und Max 
Ernst, der Maler dieses Aqua­
rells, hat seine Erfahrungen und 
das im Krieg Erlebte in einem 
Bild dargestellt. Doch als Künst­
ler veiwandelt er phantasievoll 
die gesehenen Flugzeuge in eine 
Mischung aus Flugzeug, Insekt 
und fliegendem Fisch. 
Veiwandlungen von Menschen, 
Tieren oder Gegenständen in 
etwas anderes begegnen uns in 
vielen Bereichen: im Märchen, 
im Comic, in Sagen und Legen­
den, in Träumen und phanta­
stischen Bildern. Auch Mate­
rialien können verwandelt wer­
den: Merkwürdige Gebilde wer­
den zu gespenstischen Figuren 
oder seltsamen Zeichen ... 
,.. 
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Abb. 2- 3: Illustrationen aus: Fiona Moodie: Die Schöne und das Tier. Bohem Press, Zürich 1980. 
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Ein altes Märchen erzählt von 
einem Prinzen, der von einer 
bösen Hexe in ein häßliches 
Tier verwandelt wurde. Nur 
ein schönes Mädchen, das ihn 
von ganzem Herzen liebt, kann 
ihn von seinem Zauber erlö­
sen. Eines Tages rettete das 
schreckliche Tier einem 
Kaufmann das Leben. Dafür 
versprach dieser ihm seine 
schöne Tochter. Die Schöne 
war zunächst sehr unglücklich. 
mit diesem scheußlichen 
Wesen leben zu müssen. 
Schließlich jedoch bedeutete 
ihr das gute Herz des Unge­
heuers mehr als sein Ausse­
hen. So gestand sie ihm ihre 
Liebe. Damit wurde aus dem 
gräßlichen Tier wieder ein 
hübscher Prinz und sie lebten 
glücklich und zufrieden. 
Anregung: 










Märchen und laßt Eure
Mitschülerinnen und
g, Mitschüler raten, um 
� welches Märchen es "'











lungsvorgänge, z.B . 
wie aus dem Frosch 
ein junger Prinz wird! 
<{c_ _________ _ 
Wieder einmal geht Goofy auf 
die Reise in eine andere Zeit: 
Die Professoren Zapotek und 
Marlin verfügen in ihrem 
Museum über eine Zeitma­
schine, mit der Goofy und Pro­
fessor Marlin auf Mission 
geschickt werden, um Erkun­
digungen für ein Forschungs­
vorhaben einzuholen ... 
Anregung: 
- Wohin werden die bei­
den wohl geschickt?
Erzählt Euch, was Ihr
über vergangene Zeiten
wißt!
- In welche Zeit möch­
test Du gerne reisen?
Infonniere Dich über
diese Zeit. Schau in
Sachbüchern und
Jugendlexika nach!




Abb. 4: Walt Disney: Im lndianerland, 5. 133. lustiges Taschenbuch Nr. 206, Pößneck 1995. 
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MATERIAL MERKWURDIGE WESEN 
1c 
... 
Abb. 5: Max Ernst (1891- 1976): Die Geburt der Turmuhr, 1926. 
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Seltsam ist das Gefieder des Vogels. 
Und auf eine seltsame Weise hat der 
Künstler Max Ernst eine Erfindung 
gemacht: Eines Abends schaute er 
auf den rauhen Holzfußboden sei­
nes Zimmers, und da kam er auf eine 
Idee: Mit einem Blatt Papier und 
Bleistift konnte er die Maserung des 
Holzes abreiben. Dazu legte er das 
Papier auf die Holzdielen und strich 
mit dem Bleistift darüber. Ganze 
Bretter bildeten sich ab. Weil Mmc 
Ernst zu dieser Zeit in Frankreich 
lebte, wählte er das französische 
Wort für «reiben» und nannte seine 
Technik «Frottage». Durch genaues 
Überlegen, Auslassen und Anord­
nen verschiedener abgeriebener 
Materialien entstanden so außer dem 
Vogel viele unbekannte und son­
derbare Figuren. 
Anregung: 
- Lege ein Blatt Papier auf
rauhe Oberflächen, Holz, Blät­
ter und andere Materialien.
Reibe jetzt mit einem weichen
Blei- oder Buntstift darüber.
Vergleiche die Zeichnungen mit
denen anderer Kinder. Erklän
Euch gegenseitig, wie Eure
Zeichnungen entstanden sind.
- Versuche, vor dem Durch­
reiben mit einer Umrißlinie eine
Fom1, z.B. eines Tieres. fest­
zulegen. Diese Fonn kann t Du
mit unterschiedlichen
«Mustern», die durch das
Durchreiben entstehen. füllen.
Wenn Dir dies bei der Frottage
nicht gelingt, kannst Du auch
durchgeriebene Flächen au -
schneiden und zu einer Figur
kleben .
. .
MERKWURDIGE WESEN MATERIAL 
Abb. 6: Germaine Richier ( 1904- 1959): Das Gebirge, 1956. 
Bronze, 184 x 330 cm. Hannover, Sprengel Museum. 
Die französische Künstlerin Germaine Richier stellt Insek­
ten und andere Tiere riesig groß in Bronze, einer Metall­
mischung, dar. So groß wirken die unbekannten Gebilde 
für den Betrachter fremd,ja sogar bedrohlich. An man­
chen Stellen der Figuren sind auch menschliche Kör­
perteile zu erkennen. Damit wirken sie besonders gespen­
stisch. 
Wenn Künstlerinnen oder Künstler ihre Arbeit nicht beim 
Malen oder Zeichnen auf der flächigen Leinwand oder 
dem Papier ausführen, sondern mit verschiedenen Mate­
rialien etwas formen, nennen wir es in der Kunst «Pla­
stik» oder «Skulptur». 
Anregung: 
- Suche Äste, Zweige und Wurzeln, die Dich an ein Tier erinnern. Du
kannst Dir auch aus Draht entsprechende Formen zurechtbiegen.
Rühre Dir dann aus Zeitungsschnipseln und Kleister einen Brei aus Papp­
mache an. Mit dem Pappmache kannst Du die Figur ausformen, so. wie
Du Dir das Tier vorstellst.
Male die Figur nach dem Trocknen an!
- Denke Dir eine spannende, gruselige Geschichte aus, in der solche
Phantasiefiguren vorkommen.
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MATERIAL PHANTASTISCHE WELT 
In den Bildern des belgischen Künstlers Rene Magritte treffen wir auf eigenartige Wesen in sonderbaren 
Situationen. Bei genauem Hinsehen entdecken wir komisch-unwirkliche Einzelheiten wie zwei Bäume, 
die aus großen Blättern bestehen, oder einen Fisch mit menschlichen Beinen. Manches in den Bildern ist 
wie in der Wirklichkeit, doch vieles ist ganz unwirklich zusammengefügt. Bilder wie im Traum oder in 
kühnen Phantasien regen unser Nachdenken an. Rene Magritte gehörte zu den Künstlern, die «surreali­
stisch» malten. Dieses französische Wort ist zusammengesetzt aus «sur», das heißt «über», und «reali­
stisch», das meint «wirklich». So bedeutet «Surrealismus», über die Wirklichkeit hinauszugehen, also Traum­
vorstellungen und phantastische Bilder zu malen. 




Das verzauberte Reich, 
1953. 
Bilder aus einer 
Wandmalerei, 
4,30 X 7/ ,30 m.
Knokke-Heist/ 
Le Zoute, Casino. 
Abb. 10- 12: Rene 
Mogritte ( 1878 - 1967):











PHANTASTISCHE WELT MATERIAL 
Anregung :
- Suche in den Bildern von Rene M
agritte nach G
egenständen, 
di e es in der 
Wirklichkeit nicht gi bt. 




- Stell Dir vor, Du läufst durch das verzauberte R
eich v o n Rene Ma grin e. 
W
e
m begeg nest Du? Was
erzählen die merkwürdigen Wesen, di
e Du triffst
? 
Wie fühls t  Du 
Dic h a u
f de m Weg zum 
Sch loß , im
Segelschiff oder wenn Du den Löwen entdec kst ? 
- Erfinde Geschic hten zu Deiner R eise durch d
i
e verzaube rte Welt! 
- Zeich
ne oder ma le ein Bild, i
n de m  
D
u ve rwandelte 
Gesta lten un d D ing
e mite inander kombinie
rst. 
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MATERIAL SELTSAME KOMBINATIONEN 
Abb. 13: Maurits Cornelis Escher (1898- 1972): Tag und Nacht, 1938. Holzschnitt, 39 x 68 cm. Privatbesit 
Der Künstler M. C. Escher nennt seine Arbeiten «Denk»-Bilder. Dies sind Vorstellungen und Gedanken, die ihn beschäftigen und 
die er uns gerne mitteilen möchte. Im obigen Bild entwickelt sich durch geschickte Zeichnung eines aus dem anderen: Aus grauen. 
rechteckigen Äckern werden weiße und schwarze Vögel am Himmel. Weiße Formen umgrenzen die schwarzen und umgekehrt. 
Wie im Spiegelbild fliegt der weiße Schwarm über die Nachtlandschaft, der schwarze über die gleiche Umgebung bei Tag. 
Abb. 14: 
Maurits Cornelis Escher: 
Zeichnende Hände, 
1948. Lithografie, 28,5 
x 34 cm. Privatbesitz 
Nicht handwerkliche 
Geschjcklichkeit will 
Escher uns vorführen, 
sondern unser Nach­
denken anregen. Wie 
kornrnt es, daß die Hände 
im unteren Bild wie ein 
lebender Körperteil aus 
dem Ärmel herausragen 
und scheinbar das Hemd 
weiterzeichnen? 
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Anregung: 
- Beachte den Bildtitel der oberen
Abbildung: mit welchen zeichne­
rischen Tricks hat der Künstler Tag
und Nacht in seiner Landschaft dar­
gestellt?
- Beobachte genau, wie Escher aus
einem weißen viereckigen Feld einen
Vogel werden läßt. Ganz langsam
verändert er die Form, immer ein
bißchen mehr.
- Versuche, eine Figur, z.B. einen
Fisch oder ein anderes Tier, aus einer
geometrischen Grundform zu ent­
wickeln. Gehe von einfachen Figu­
ren wie Kreis oder Quadrat aus.
1 
Der Flasche wachsen statt 
Annen und Beinen Messer 
und Gabel aus ihrem Leib. 
und was mit einem Katzen­
kopf anfängt, hat ein Gewehr 
zum Hals. Der rumänische 
Künstler Victor Brauner ver­
bindet in seinen Zeichnungen 
uns bekannte Gegenstände so 
miteinander, daß in der Ver­
wandlung eine neue, unbe­
kannte Gestalt, halb Mensch. 
halb Tier, entsteht. 
Abb. 15: Victor Brauner 
(1903-1966): 
Victor aux Celliers de 
Rousset, 1942. 
Bleistift, Farbstifte auf Papier. 
Privatbesitz 
SELTSAME KOMBINATIONEN MATERIAL 
Anregung: 
- Füge in kleinen Zeichnungen einfache Dinge zu einer neuen Figur zusammen. Entwerfe in meh-
reren Zeichnungen einen Zoo dieser sonderbaren Geschöpfe!
- Ein Over-Head-Projektor auf ein weißes Leintuch gerichtet, beleuchtet Eure Schattenspielbühne.
Nun könnt Thr Euch selbst verwandeln: Legt Messer und Gabel so auf den Projektor, daß sie Anne
und Beine darstellen, wenn ein Kind vor der Leinwand steht. Experimentiert mit verschiedenen
Gegenständen!
- Ihr könnt auch Verwandlungsvorgänge aus der Natur darstellen: wie aus der Raupe ein Schmet-
terling wird, eine Pflanze zu wachsen beginnt. blüht und wieder verwelkt sowie vieles mehr!













MATERIAL TRAUM UND ALPTRAUM 
Abb. 18: Max Ernst ( 1891 - 1976): Die Versuchung des Heiligen Antonius, 1945. Öl auf Leinwand, 108 x 128 cm.
Wilhelm Lehmbruck Museum, Duisburg 
Der Heilige Antonius zog als Einsiedler in die Wüste, um sich dort ganz 
seinem Glauben hinzugeben. Doch er wurde, so lautet die Geschichte, 
vielen Anfechtungen und Versuchungen durch den Teufel und böse Gei­
ster ausgesetzt: «Der Teufel erschien ihm als Riese, als schwarzes Kind 
oder in Begleitung verführerischer Frauen. Andere Geister kamen in 
häßlichen Tiergestalten und drohten, ihn zu zerreißen. Auch Goldklumpen 
und silberne Schüsseln erschienen vor seinen Augen, um ihn durch die 
Begierde nach Reichtum zu verführen» (Krauss, Heinrich/Uthemann, 
Eva: Was Bilder erzählen, München 1987, S. 361). 
In diesem Gemälde schildert Max Ernst einen schlimmen Alptraum des 
Heiligen Antonius. Nicht nur die Geister in Gestalt gruseliger Tiere 
bedrohen ihn, auch die umgebende Landschaft nimmt menschen- und 
tierähnliche Formen an. 
Anregung: 
- Beschreibe die grausigen Ungeheuer. Gib ihnen Namen,
die ihrem Aussehen entsprechen!
- Wenn Du Farbe auf ein Papier oder eine Glasplatte
tropfst, einen anderen Bogen Papier darüberlegst und
wieder abziehst, entstehen seltsame Formen. Daraus
kannst Du durch Weiterzeichnen oder Hineinmalen
gespenstische Figuren und Landschaften entwickeln!
- Male einen Traum - es muß ja kein Alptraum sein!
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